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En el mundo de los videojuegos —y dejando de lado a Sony, Nintendo 
y Microsoft-, pocas compañías cuentan con el poder de convocatoria 
necesario para realizar eventos propios, y más aún, que los mismos 
sean un éxito rotundo. En este exclusivo grupo se incluyen empresas 
japonesas como Square-Enix y Capcom, y un estudio californiano que 
desde su irrupción en el mercado a comienzos de los años '90s, se ha 
transformado en sinónimo de la más excelsa calidad en materia de 
entretenimiento informático: Blizzard Entertainment. 


Desde su primera edición, en Octubre de 2005, 
BlizzCon se ha convertido en el punto de en- 
cuentro de la legión de leales seguidores de 
Blizzard, que año a año se reúnen en el Ana- 
heim Convention Center —en esta edición aba- 
rrotado por una concurrencia superior a las 
20.000 personas, que formó colas de varias 
cuadras en la entrada- para celebrar durante 
dos días ininterrumpidos su amor por la em- 


presa, aprovechando la posibilidad de jugar 
betas o demos de sus próximos lanzamien- 
tos, participando de los paneles en los que los 
desarrolladores revelan secretos de la crea- 
ción de los mismos, anotándose en torneos 
multijugador, sumándose a la movida Cos- 
play, adquiriendo merchandising exclusivo, y 
esperando que Blizzard los sorprenda con la 
revelación de alguna novedad importante de 
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sus franquicias, Warcraft, Starcraft y World of Warcraft. 
Este año, Loaded también fue participe de BlizzCon 
2010, en calidad de medio invitado por Blizzard Enter- 
tainment. A continuación, les presentamos un informe 
de primera mano sobre la experiencia. 


NOVEDADES DE STARCRAFT Il 
En un panel de preguntas y respuestas con Chris Siga- 
ty, director de producción de Starcraft Il, y Greg Canes- 
sa, director de proyecto de Battle.net, tuvimos ocasión 
de enterarnos de las últimas novedades sobre el últi- 
mo lanzamiento de la empresa. 

Si bien Heart of the Swarm -la segunda entrega de la 
trilogía en la que se ha convertido Starcraft ll, basada 
en los Zerg- no verá la luz hasta 2011, los panelistas se 
encargaron de dejar en claro que de aquí a ese mo- 
mento, va a haber una tonelada de material nuevo para 
el juego. Tal como hacen con WOW, con SC2 la idea 
es cada cierto tiempo, alrededor de un trimestre, lan- 
zar una saludable cantidad de contenido nuevo, y que 


el usuario no tenga que esperar a que salga una ex- 
pansión completa para ello. Estas novedades incluyen 
nuevas ligas multijugador, múltiples canales de chat 
“in-game”, y un sistema de replays de las partidas de 
la comunidad de jugadores profesionales. 





Por otra parte, hay planes en el futuro para permitir la 
jugabilidad entre regiones como sucedió entre USA y 
Corea, pero todavía no hay anuncios concretos. La idea 
es no permitir experiencias de juego por debajo de la 
línea de calidad clásica de Blizzard por cuestiones de 
lag, etc. De todas formas Blizzard está bien al tanto de 
que la comunidad quiere poder hacerlo. 

Por otra parte, se hallan en camino cuatro MODs ba- 
sados en el motor de Starcraft Il, los cuales estaban 
disponibles para ser probados en docenas de estacio- 
nes de juego para cada uno. Y lo que es mejor aún: todo 
este contenido —incluidos los MODs- será completa- 
mente gratuito. La idea es integrar los MODs de buena 
calidad como DOTA dentro de la interfaz de Battle.net 
para que el usuario pueda clickear un botón y bajar el 





contenido directamente desde Battle.net en vez de te- 
ner que googlearlo, ira un sitio, bajarlo, y emparchar el 


juego a Mano. 


El motivo de semejante movida: Blizzard espera lograr 
con SC2 un impacto como e-sport similar a lo que es el 
fenomeno de www.pokerstars.com, o ver que cualquier 


videojuego sea elevado a esa categoría de deporte. 


Aiur Chef: en el mismo, combinaremos cocina y ma- 
tanza, participando en partidas de hasta 8 jugadores 
hasta “cocinar” a la competencia y lograr el preciado 
título de “Executor Chef”. La mecánica de juego nos 
hace recorrer la pantalla en busca de los ingredientes 
necesarios para cocinar una de tres recetas que nos 
hacen ganar puntos. En la demo que probamos, los 
“Ingredientes” eran bananas en el primer round, arco 
Iris en el segundo, y High Templars en el tercero. La 
dificultad estiba en que los otros jugadores están ha- 
ciendo lo mismo, y ganan poderes especiales para en- 
frentarnos cuando completan una receta. 


Left 2 Die: este MOD nos presenta una variante de la 
misión Outbreak de la campaña original del juego, en 
la que combatimos contra una horda de colonos infec- 
tados con un virus zerg que los convierte en engendros 
homicidas. La variante nos permite jugar en coopera- 


tivo con un amigo, enfrentando oleada tras oleada de 
infectados y zerg, con dos formas básicas de juego, 
basadas en el ciclo día / noche. Se trata sin duda del 
MOD más difícil de los cuatro presentados por Blizzard. 


StarJeweled: esta extraña -y sin embargo efectiva- 
combinación entre Starcraft ll y Bejeweled añade la 
jugabilidad de puzles de este último a la recolección de 
recursos y creación de tropas. El objetivo es tomar la 
base contraria, y el juego divide verticalmente la panta- 
lla en dos áreas: una clásica de Starcraft Il a Izquierda, 
y otra estilo Bejeweled a la derecha. Nuestro camino a 
la victoria implica realizar combinaciones en la sección 
de puzle, las cuales a su vez generan las tropas en la 
“sección de Starcraft Il” para conquistar la base. 


Blizzard DOTA: esta variante para Starcraft Il, basada 
en el concepto de “tower defense” implementado por el 
DOTA original para Warcraft Il, nos permitirá coman- 
dar a un héroe en un intento por infiltrarnos en la base 
enemiga y destruir su propio “Ancient”. Para ello, po- 
dremos respawnear aliados comandados por la ¡ntel- 
gencia artificial, que tomarán tres caminos -Izquierda, 
centro y derecha- hacia la base enemiga, mientras que 
con nuestro héroe podremos acompañar a cualquiera 
de ellos, ganando experiencia y sumando nuevas habl- 


lidades a medida que subimos de nivel. Según Blizzard, 
DOTA es un proyecto más ambicioso que los otros tres, 
por lo cual necesitarán más tiempo para terminarlo, y 
será el último en salir. 


NOVEDADES DE DIABLO lll 
Sin duda -aparte de la revelación de que el juego “ya 
está completo en bastante más de un 50%”-, las gran- 
des novedades que arrojó Blizzcon 2010 sobre este tí- 
tulo son la confirmación de las arenas multijugador, y 
la muestra de la nueva clase —el cazador de demonios, 
mostrado sólo en su forma femenina, aunque la mas- 
culina también estará disponible-, presentada con un 
impactante tráiler, y la cual pudimos probar luego en 
el área de juego. 

Arenas multijugador: como respuesta al problema del 
cooperativo de Diablo y Diablo Il, que permitia a cual- 
quier jugador “poner el aggro en ON” en cualquier mo- 
mento y matar a sus compañeros, la campaña coope- 
rativa no contempla esa posibilidad. Cooperativo será 
sólo cooperativo, y el PVP estará habilitado en una serle 
de arenas concebidas especificamente para ello, en las 
cuales podremos enfrentarnos todos contra todos o 
por equipos. Al respecto, pudimos probar el modo PVP 
por equipos 3 vs 3, y es realmente fantástico, y terrible- 
mente adictivo. Un detalle: en PVP usaremos el mismo 


personaje que hemos desarrollado en la campana. 

El cazador de demonios: el Demon Hunter, -en esta 
ocasión, la Demon Huntress- la clase final del juego, 
es un guerrero que combate a distancia, eliminando a 
sus enemigos con los disparos de sus dos ballestas, y 
que emplea además granadas para ralentizar y causar 
daño de área. Estéticamente es impresionante —-la ver- 
sión femenina es una mezcla de Lara Croft medieval 
con Van Helsing con un toque oscuro y un brillo malé- 
volo en sus ojos-, y desde el punto de vista jugable, un 
verdadero vicio. La idea detrás de esta clase era la de 
proveer una guerrera que funcionara un poco como el 
asesino de Diablo Il, implementando al mismo tiempo 
uno de los arquetipos que los jugadores esperan ver 
en esta clase de juego: un arquero —o en este caso, un 
ballestero-. 





NOVEDADES WOW: CATACLYSM 
El panel de preguntas y respuestas con Chris Sigaty y 
Greg Canessa -ver apartado de novedades de Starcraft 
Il- también arrojó un par de revelaciones sobre World 
of Warcraft: Cataclysm, la nueva expansión de World 
of Warcraft, -que, dicho sea de paso, ya llegó a los 12 
milones de suscriptores, y pudimos experimentar en 
estaciones de juego dedicadas-. 

-Para empezar, la misma va a poder adquirirse no sólo 
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en formato físico, sino también en formato descarga- 
ble, pudiendo hacer el “pre-loading” del contenido en 
avance a la fecha de lanzamiento y activación a la me- 
dianoche del 7 de diciembre. La expansión costará 40 
dólares, con una edición de colección a 80 dólares. 

-La cuarta expansión de WOW -Cataclysm es la terce- 
ra- va a ser, según los panelistas “impresionante”. 


Como no nos conformamos con eso, nos hicimos un 
rato para entrevistar a John Lagrave, Senior Game DI- 
rector de World of Warcraft: Cataclysm. 


ENTREVISTA A JOHN LAGRAVE 
Loaded: ¿Qué es lo más excitante del nuevo contenido 
añadido a WOW con Cataclysm? 

JL: Hay muchísimo material excitante, ya que lo que 
estamos haciendo con Cataclysm es cambiar el mundo 
del juego en su totalidad. Para quien nunca jugó a WOW 
de por sí será una experiencia asombrosa. Sin embar- 
go, para quienes ya han jugado WOW, el cambio es más 
profundo aún, ya que experimentarán que todo lo que 
han hecho antes en el juego cambiará. Los Reinos del 
Este y Kalimdor han cambiado por completo. Además, 
ahora podrán sobrevolar esas zonas con sus monturas 
voladoras, cosa que antes sólo se podía hacer en las 
Outlands. Será maravilloso. 
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Loaded: ¿qué nos puede contar de las nuevas razas? 
JL: La ascensión a través del mundo de Deathwing, 
el dragón legendario, esencialmente ha causado una 
destrucción masiva en todas las zonas, con la apertura 
de ríos de lava, explosiones y terremotos. Eso ha he- 
cho que se rompan las puertas de Greymane Wall, que 
se encuentra al sur de Silverpine Forest, y que conte- 
nían a las razas de humanos malditos. De esta forma, 
podremos jugar en una zona llamada Gilneas con los 
Worgen, una nueva raza de hombres-lobo que formará 
parte de la Alianza. Será muy interesante lo que expe- 
rimentarán al respecto con una nueva tecnología lla- 
mada Phasing, que cambiará el entorno a medida que 
juegan, por ejemplo, con el efecto del mar invadiendo 
parte del área de juego y destruyéndola mientras jue- 
gan. 

En el otro lado del mundo, en Kalimdor, hay un lugar 
llamado Kevan, una isla donde habitan los goblins. Con 
la ascensión de Deathwing, su isla de origen ha que- 
dado destruida, con lo cual los encontraremos en un 
nuevo lugar llamado Echo Wilds, entre las partes sur y 
norte de las Barrens, que se convertirá en su zona de 
comienzo. 

Loaded: respecto de las Barrens, ¿cómo ha cambiado 
Kalimdor? 

JL: Esencialmente, las Barrens ahora se han dividido 
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en dos zonas, sur y norte, divididas por un inmenso río 
de lava. Zonas enteras, como los oasis con tortugas, 
han desaparecido. Y no sólo las Barrens, Ashenvale 
también ha cambiado terriblemente. Básicamente, to- 
das las zonas han sufrido enormes cambios. Cuando 
todo esto ocurre, Thrall, el líder de los orcos, intenta 
descubrir qué está pasando, lo cual abrirá lugar a la 
exploración de una nueva área, una ciudad hundida en 
el mar, y también mostrará cambios en la estructura 
social de Orgrimmar a consecuencia de la partida de 
Thrall. 

Loaded: Arthas es duro, pero se lo puede matar ¿Se 
podrá matar a Deathwing? 

JL: No podremos decirlo aún, pero así como tomamos 
cada villano en cada expansión y se lo podía matar, les 
doy esa pista: así como pelearon contra Arthas en The 
Lich King y contra lllidan en The Burning Crusade, se 
podrá hacer algo muy importante con Deathwing. 
Loaded: ¿qué desafios enfrentarán los jugadores in- 
tentando subir del nivel 80 al 85 [el nuevo límite)? 

JL: Tenemos muchas zonas nuevas para explorar, y 
hemos implementado nueva tecnología para luchar 
bajo el agua, en un entorno 3D, que se empleará en 
la ciudad sumergida. Además, habrá muchas combil- 
naciones nuevas de razas / clases para explorar, con 
muchisima rejugabilidad disponible. 


ENTREVISTA A CAPOCH 
En el área de jugadores profesionales nos encontra- 
mos con Patricio del Olmo, alias Capoch, campeón ar- 
gentino de Warcraft Il: The Frozen Throne, que vino a 
BlizzCon 2010 a probar suerte en el torneo de Starcraft 
Il, y aprovechamos para hacerle algunas preguntas. 
Loaded: Patricio, ¿qué se siente estar en este lugar, 
que representa el corazón de aquello que amás, los 
juegos de Blizzard”? 

Capoch: es un sueño, realmente muy excitante. Todavía 
no tuve tiempo de mirar todo porque estuve jugando. 
Loaded: ¿Qué es lo que más te impactó del mundo 
Blizzard? 

Capoch: el lugar, que es enorme, y la cantidad de gente 
que atrae el evento, además del hecho de que Blizzard, 
sacando tan pocos juegos, logra semejante respuesta 
de parte del público. 

Loaded: de todo lo que tiene Blizzard, ¿qué es lo que 
más te emociona jugar? 

Capoch: los juegos de estrategia (Warcraft, Starcraft) 
son los que me han encantado siempre, y los que estoy 
acostumbrado a jugar en forma competitiva, aunque 
diablo y World of Warcraft también son grandes juegos, 
que en algún momento he jugado. 

Loaded: ¿y está dura la competencia? 

Capoch: sí, ni hablar. Son sólo 16 jugadores Ínota: ju 
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gando con Protoss, lamentablemente, perdió los dos 
partidos, contra un chino y un taiwanés]. Ojalá hubieran 
invitado más, así podía avanzar un poco. Y hay muchos 
astáticos, siendo la primera vez que mezclan europeos, 
asiáticos y americanos en un mismo evento de Star- 
craft ll. Se ve que les está yendo muy bien a los asiáti- 
cos, están ganando bastante. 

Loaded: ¿cómo fueron los partidos? 

Capoch: El primer match me tocó contra Loner, un chi- 
no que juega lerran. Yo ando medio flojo en mi match- 
up Terran vs Protoss, y me terminó ganando. Después 
me tocó contra Red Archon, de Taiwan. Podría haber 
ganado, pero cometí un par de errores que me terml- 
naron costando el partido definitorio [perdió 2-1. 
Loaded: ¿Por qué elegiste Protoss? 

Capoch: Más que nada por una cuestión estética, como 
no había jugado antes elegí la que más linda se vela 
(gráficamente). Todavía no estoy seguro de si elegí 
bien, puede ser que cambie, porque mi estilo de juego 
es más Zero. 

Loaded: ¿te gusta jugar rápido? 

Capoch: antes sí, pero con los últimos parches, Bliz- 
zard bajó el nivel de los “rush”, y ahora la estrategia se 
centra más en el juego medio y el juego avanzado. Por 
ahora voy a seguir practicando con Protoss, aunque es 
difícil, porque con los parches el juego cambia cons- 
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tantemente, y porque no tengo tanto tiempo porque 
trabajo. 

Loaded: claro, es muy difícil poder estar al nivel de 
los jugadores profesionales de otros países que están 
sponsoreados si tenés que trabajar en vez de poder 
practicar, ¿no? 

Capoch: ni hablar, debo ser el único acá que no tiene 
puesta una camiseta de algún sponsor o de algún equi- 
po. Les preguntás y te dicen que juegan 8 horas por día, 
y eso para mi es imposible, como que trabajo 9 horas 
por día y además tengo que viajar... apenas si puedo 
jugar 1 0 2 horas, con suerte, y trato de compensar un 
poco los fines de semana. 

Loaded: ¿quién va a ganar el torneo? 

Capoch: ojalá que lo gane Fenix, que es el único latino- 
americano que queda jugando, o al menos alguien que 
juegue con Protoss... aunque lo más probable es que lo 
gane un asiático. 


DE TODO UN POCO: 
La bolsita: Con los 150 dólares del ticket de entrada, 
los 20.000 fanáticos de Blizzard que dijeron presente 
se hicieron acreedores a una bolsa que contenía va- 
rios items exclusivos, como una edición de prueba 
de Starcraft Il, ftems “in game” -una mascota World 
of Warcraft y un avatar para Battle.net -, el Blizzard 


Authenticator -una protección física para nuestra 
cuenta de Battle.net- y una fantástica figura metálica 
de Deathwing, el dragón legendario objeto de la nueva 
expansión de WoW. 


Desfile de cosplayers: como todos los años, el segun- 
do día del evento se realizó un fantástico desfile, que 
nada tuvo que envidiarle al mejor desfile de modas, en 
el que los gamers pudieron mostrarse caracterizados 
como sus personajes favoritos del Mundo Blizzard. 
Aquí pueden ver algunas fotos. 


Viendo a los pros: El primer día pudimos asistir a un 
match de exhibición de Warcraft lll entre los campeo- 
nisimos SlayerS_BoxerS y Fruit Dealer, televisado en 
pantalla gigante y comentado por dos chicas coreanas 
que de esto sabian mucho. Si los partidos de fútbol aquí 
se relataran asi... 


A futuro: Además de todo lo anunciado especifica- 
mente sobre Diablo l!l, Starcraft ll y WOW: Cataclysm, 
Mike Morhaime y Chris Metzen se encargaron de reali- 
zar varios anuncios extra: 

-La película de World of Warcraft sigue avanzando, y 
“se van a tomar todo el trabajo -y el tiempo- necesario 
para hacerla bien. 


- El próximo juego de rol masivo en línea de Blizzard 
(¿Alguien dijo World of Starcraft?) no se anuncia hasta 
2012. 

-Jay Wilson, game director de Diablo lIl y J. Allen Brack, 
production director de WOW, hablando respecto de la 
relación -o no existencia de- entre Blizzard y las con- 
solas: “estaremos felices de sacar un juego en conso- 
las cuando el mismo se juegue bien en consolas”. 


TENAZ CIERRE 
Blizzard ha dado sobradas muestras de que sabe su- 
perarse a sí misma. Pero, ¿cómo superar el apoteósI- 
co cierre de BlizzCon 2009, protagonizado por el mis- 
misimo Principe de la Oscuridad, el legendario Ozzy 
Osbourne? Pues nada menos que presentando a una 
banda que toca sus guitarras con la Una del Destino: 
Tenacious D, el dúo conformado por el actor cómico 
Jack Black y Kyle Gass, que nos deleitó con un impre- 
sionante concierto de más de una hora y media -en el 
cual presenciamos batallas de Jack y Kyle contra el 
Diablo y el Lich King al son de éxitos como Kickapoo, 
The Roadie, Master Exploder y Fuck Her Gently-, con- 
tando además con un invitado de lujo: el baterista de 
Nirvana y líder de los Foo Fighters, Dave Grohl. 






